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6 MEDIENwissenschaft: Studentische Sonderpublikation
ist in die drei unterschiedlichen Phasen 
des Decision Turn eingeteilt, „Vorher“, 
„Moment“ und „Nachher“. Im Vor-
wort des Sammelbandes werden alle 
Aufsätze zu den drei Phasen des Deci-
sion Turn kurz zusammengefasst und 
die Vorgehensweise sowie die Spielti-
tel genannt, auf die sich die jeweiligen 
Aufsätze beziehen.
Die Phase „Vorher“ beinhaltet fünf 
Aufsätze, die sich unter anderem mit 
Spielen auseinandersetzen, die als Vor-
gänger oder Verkünder des Decision 
Turns gelten. Insofern beschäftigen 
sich die Aufsätze mit Spielen, die die 
Entwicklung des Decision Turns histo-
risieren und kontextualisieren. „Vor-
her“ beginnt mit einem Aufsatz von 
Franziska Ascher mit dem Titel „Preis 
der Neutralität“. In diesem Artikel wird 
die Witcher-Reihe hinsichtlich der Ent-
wicklung des Decision Turns mit zeit-
gleich erschienenen Computerspielen 
verglichen. Dabei zeigt sich, dass die 
Spielenden bereits zu Beginn des Deci-
sion Turns an die neue Relevanz ihrer 
Entscheidungen herangeführt werden. 
Dies geschieht beispielsweise durch 
Belohnungen und Wertungsskalen. 
Der Zwang zur Entscheidung wird zum 
zentralen Bestandteil des Spielerleb-
nisses. Es besteht zwar die Möglichkeit 
der Wahl einer „neutralen“ Entschei-
dung, allerdings wirkt sich auch diese 
maßgeblich auf die Entwicklung des 
Hauptcharakters und den Ausgang 
Entscheidungen sind von Beginn an 
ein wichtiger Aspekt von Spielen und 
somit auch von Computerspielen. Die 
Einbettung von Entscheidungen der 
Spielenden in die Dramaturgie von 
Computerspielen hat sich in den letz-
ten Jahren maßgeblich verändert und ist 
mehr in den Fokus der Spiele gerückt. 
Anlässlich dieser Entwicklung wurde 
während einer Klausurtagung des 
Münchener Kolloquiums Game Stu-
dies und Kulturwissenschaften 2014 
beschlossen, den Sammelband I’ ll 
remember this - Funktion, Inszenierung 
und Wandel von Entscheidung im Com-
puterspiel, herauszugeben.
Die Anzahl an Computerspielen, 
die mit dem Alleinstellungsmerkmal 
der Entscheidung werben, ist seit der 
Jahrtausendwende deutlich gestiegen. 
Diese Spiele bieten eine Vielzahl an 
Lösungswegen an, die von den Ent-
scheidungen der Spielenden abhän-
gig sind. Ebenso sinkt die Anzahl 
der Spiele, die lediglich eine optimale 
Lösung anbieten. Die Entwicklung 
wird als Decision Turn bezeichnet und 
wurde während der Klausurtagung 
aufgegriffen. Der Begriff impliziert, 
dass die Entscheidung der Spielenden 
im Vordergrund steht. Die Entwick-
lung des Decision Turns, wurde in dem 
Sammelband „I’ll remember this - 
Funktion, Inszenierung und Wandel 
von Entscheidung im Computerspiel“ 
zusammengefasst. Der Sammelband 
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des Spiels aus. Die Wichtigkeit der 
Entscheidung wird durch Zeitdruck 
bei der Auswahl von Handlungsop-
tionen intensiviert und verdeutlicht. 
Außerdem sollen Belohnungen und 
Wertungsskalen die Motivation der 
Spielenden steigern. Den Aspekt der 
Zeit, beziehungsweise des Zeitdrucks, 
greift Raphael Stübe im folgenden Auf-
satz auf und stellt die Frage, wie der 
Einsatz von Zeit die Entscheidungen 
im Computerspiel formt und transfor-
miert (S.58). Zur Beantwortung dieser 
Frage geht Stübe auf die unterschied-
lichen Zeit-Ebenen des Computerspiels 
ein und beschreibt, wie sich Zeitstruk-
turen im Laufe der Jahre verändert 
haben.
Im Kapitel „Moment“ befassen sich 
sechs Aufsätze mit der Inszenierung 
und der Darstellung des Decision Turns. 
In einem der sechs Aufsätze der Phase 
„Moment“ beschreibt Robert Baumgart-
ner die „Prozedurale Entscheidungslogik 
im Computerspiel“ an drei Beispielen. 
Anhand des Strukturmodells von Hans 
Joachim Backes erläutert Baumgartner, 
wie die Entscheidungen der Spielenden 
das narrative Ende des jeweiligen Spiels 
beeinflussen.
Die abschließende Phase „Nach-
her“ inkludiert vier Aufsätze, die die 
Bedeutung von Entscheidungen kritisch 
hinterfragen. Zudem werden Spiele the-
matisiert, die den Prozess des Decision 
Turns reflektieren. Julian Reidy the-
matisiert in der abschließenden Phase 
„Nachher“, dass Entscheidungssituati-
onen auch negativ von Rezipienten auf-
genommen werden können, wenn auf 
das Wahlergebnis keine spezifischen 
Konsequenzen folgen und die Entschei-
dungen dadurch irrelevant werden.
Jeder der Aufsätze befasst sich mit 
einem anderen Aspekt des Decision 
Turns, wodurch die Entwicklung sehr 
breitgefächert dargestellt wird. Die drei-
gliedrige Phasen-Einteilung stellt die 
Entwicklung des Decision Turns auch 
für Lesende verständlich dar, die sich 
zuvor nicht mit dem Phänomen beschäf-
tigt haben.
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